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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan permainan Ular
tangga berbasis komputer terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran fisika di MAN
Darussalam. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 2 kelas yaitu X-IPA1 sebagai
kelas eksperimen, dan X-IPA2 sebagai kelas kontrol.  Dalam kegiatan mengumpulkan data, peneliti
menggunakan instrumen tertulis atau tes berupa sejumlah soal yang diberikan kepada siswa. Data
yang diperoleh selanjutnya dilakukan uji homogenitas dan uji normalitas untuk mengetahui apakah
data yang diteliti bersifat homogen atau tidak. Kemudian untuk mengetahui apakah sampel yang
diambil terdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahui adanya atau tidaknya perbedaan
pengaruh hasil belajar yang segnifikan antara kelas X-IPA1 (eksperimen) dan X-IPA2 (kontrol),
maka perlu dilakukan uji hipotesis. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t (uji pihak kanan)
dengan kriteria taraf signifikan 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dianalisis
terdapat kriteria nilai thitung = 5,348313 dan nilai ttabel = 1,67109 dimana  thitung > ttabel yang
menunjukkan bahwa tolak H0 dan terima Ha. Dimana dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan permainan ular tangga berbasis komputer terhadap hasil belajar siswa kelas eksperimen
dalam  mata pelajaran fisika MAN Darussalam Aceh Besar.
Kata Kunci: Permainan, Ular tangga, Evaluasi
Abstract
The purpose of this study was to determine the effect of the use of computer-based game of Snakes
and ladders to the learning outcomes of students in the subjects of physics at MAN Darussalam.
The sample used in this study were two classes of X-IPA1 as the experimental class, and X-IPA2 as
the control class. For collect data, researchers used written test instrument or give a number of
questions to students. The data which has been collected then tested the normality and the
homogeneity test to know that the data which that taken are homogeneous or not, then to find out if
sample taken normally distributed or not. To determine whether or not the differences in learning
outcomes significant influence between classes X-IPA1 (as experiment) and X-IPA2 (as control),
it’s necessary to test the hypothesis. Test hypothesis is t-test (test right side) criteria segnifikan 0.05
level. Based on the results of data processing that have been analyzed are the criteria of value and
the t = 5.348313 and t table = 1.67109 where t> ttable indicating that reject H0 and accept Ha. Where
it can be concluded that there are significant use of computer-based game of snakes and ladders on
the results of experimental class student learning in physics MAN Darussalam Aceh Besar.
Keywords: Game, Snake ladder, Evaluation
PENDAHULUAN
Pembelajaran dapat diartikan sebagai
proses yang dilaksanakan untuk
membelajarkan siswa. Dalam pembelajaran,
siswa dituntut untuk aktif serta mencapai nilai
yang tinggi (tuntas) untuk mencapai suatu
kelulusan. Rusman (2010: 190),”Siswa tidak
hanya dituntut untuk mencapai hasil yang
baik, tetapi juga dituntut untuk selalu terlibat
aktif dalam proses pembelajaran”.
Untuk mencapai suatu nilai yang tinggi
untuk mencapai kelulusan, diperlukan
pembelajaran yang efektif dan efisien. Seorang
guru dituntut untuk mampu membuat
pembelajaran yang efektif dan efisien agar
para siswanya mampu mencapai nilai yang
tinggi untuk mencapai kelulusan dalam suatu
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pembelajaran. Selain pembelajaran yang
efektif dan efisien, untuk mengembangkan
pembelajaran, juga dibutuhkan model serta
media yang sesuai untuk mengembangkan
pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menjadi lebih menyenangkan.
Ular tangga adalah permainan yang
digemari oleh berbagai kalangan. Permainan
ular tangga yang biasanya dilakukan dengan
manual saja, dalam media ini permainan ular
tangga dikembangkan dengan berbasis
komputer yang dibuat dalam Microsoft
Powerpoint sehingga terlihat menarik. Pada
media evaluasi dengan Ular tangga ini terdapat
papan kotak yang dibagi menjadi kotak-kotak
dan diberi gambar sejumlah tangga dan ular
yang menghubungkan dengan kotak lain.
Permainan ini bertemakan pengerjaan soal
yang dilakukan dalam sebuah permainan yang
bertujuan menyeimbangkan antara rasa
kesulitan dan rasa bahagia siswa dalam
pengerjaan soal ujian atau pun ulangan.
MAN Darussalam merupakan salah
satu sekolah dengan fasilitas yang lengkap,
mendukung, serta merupakan sekolah yang
termasuk unggul di kawasan Aceh Besar.
Observasi awal di sekolah ini
dilakukan dalam bentuk wawancara kepada
Dra. Cut Nuriza selaku pengasuh mata
pelajaran fisika yang mana dalam
pembelajaran masih melakukan pengajaran
dalam bentuk konvensional, hal ini terjadi
karena pengasuh mata pelajaran fisika kurang
mampu menggunakan komputer ,akan tetapi
,dikarenakan tuntutan pembelajaran yang
scientific, ada kalanya  beliau menggunakan
model koopratif secara berkelompok dan siswa
yang menemukan bahan sendiri utuk
pembelajarannya, dan pada akhirnya
melakukan presetasi sendiri, dari hasil
pengamatan peneliti, disimpulkan bahwa
sebagian besar pembelajaran berpatokan pada
buku dan memilih untuk mendiktekan bahan
ajar, tetapi, pada kenyataan yang sebenarnya
siswa telah memiliki buku pegangan yang
sama dengan guru.
Ketika peneliti melakukan observasi
kelas serta pengajaran dikelas yang akan
diteliti, peneliti melihat siswa lebih tertarik
pada pembelajaran yang berbasiskan dengan
game sebagai media evaluasi. Ketika
dibandingkan dengan cara biasa seperti
ulangan harian, siswa kurang aktif, dan
kebanyakan dari mereka memanfaatkan
kesempatan untuk mencontek. Sedangkan
ketika dipacu dengan sebuah ulangan yang
berbasiskan Quiz, atau game, siswa lebih
terpacu dan lebih aktif dalam evaluasi
pembelajarannya.
Berdasarkan data yang terkumpul,
terlihat bahwa siswa mengalami masalah
dalam pembelajaran, terutama saat melakukan
evaluasi. Untuk itu peneliti mencoba membuat
suatu penelitian mengenai media evaluasi
berupa permainan yang mempermudah proses
belajar dengan konsep bermain sambil belajar,
serta merupakan suatu upaya mengurangi
dampak stres dan kejenuhan siswa dalam
pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang lebih
dikenal dengan ujian atau ulangan, maka
dilakukan sebuah penelitian dengan judul
“Pengaruh  Penggunaan Permainan Ular
Tangga Berbasis Komputer Terhadap Hasil
Belajar Siswa Dalam  Mata Pelajaran Fisika
Di Man Darussalam Aceh Besar”.
Menurut Sadiman dkk (2011: 75),”
pengertian permainan adalah setiap kontes
antara para pemain yang berinteraksi satu
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan
untuk mencapai tujuan tertentu. Setiap
permainan harus mempunyai empat komponen
utama yaitu adanya pemain, adanya
lingkungan di mana para pemain berinteraksi,
adanya aturan dan adanya tujuan yang ingin
dicapai”.
Dalam kehidupan sehari- hari, hidup
sendiri sering disebut sebagai permaian. Dapat
dikatakan, permainan adalah pemacu diri
untuk melaju ketahap yang berikutnya.
Permainan (game) sendiri memiliki daya tarik
yang kuat untuk setiap penggunanya.
Ketertarikan ini menyebabkan seseorang
ketagihan. Kebanyakan orang menggunakan
permainan (game) sebagai ajang pertaruhan
ataupun ajang mengadu strategi tergantung
dari game apayang digunakan (dimainkan).
Husna (2009: 145) mengemukakan
bahwa pengertian dari permainan ular tangga
adalah “permainan yang menggunakan dadu
untuk menentukan beberapa langkah yang
harus dijalani bidak atau pemain. Papan
permainannya berupa gambar kotak-kotak
yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan
nomor 1-100, serta bergambar ular dan tangga.
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Jika bidak atau pemain berhenti di ekor ular
harus turun ke kotak yang terdapat kepala
ularnya. Jika bidak berhenti di bawah tangga
maka pemain dapat langsung naik ke kotak
tempat ujung tangga berakhir. Pemain yang
pertama kali tiba di kotak finish adalah
pemenangnya”. Permainan ular tangga dalam
pembelajaran dapat membantu banyak dalam
peningkatan motivasi, dan minat siswa.
Rahman (2015:38),” Menanamkan rasa
suka, senang, tertarik, dan butuh kepada
peserta didik merupakan salah satu kiat yang
efektif untuk keberhasilan belajar peserta
didik. Belajar tadak hanya dibatasi pada satu
tempat, kondisi, ruang, dan waktu tertentu
saja. Untuk meningkatkan minat dan aktivitas
belajar dalam pembelajaran fisika diperlukan
suasana yang menyenangkan. Hal itu dapat
dilakukan melalui kombinasi brain Gym dalam
proses pembelajaran fisika. Hasil dari
penelitian yang dilakukan tentang pengaruh
permainan dalam pembejaran fisika terhadap
motivasi belajar peserta didik dapat
disimpulkan bahwa implementasi permainan
dalam pembelajaran fisika baik dan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Oleh karena itu, sebagai upaya meningkatkan
motivasi belajar fisika bagi peserta didik, guru
memiliki opsi menggunakan permainan dalam
pembelajaran”.
METODE PENELITIAN
Penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian eksperimendan
menggunakan pendekatan kuantitatif. Untuk
penelitian ini terdapat dua kelas yang
merupakan kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kedua kelas akan diberikan perlakuan
pembelajaran menggunakan model materi, soal
evaluasi (ujian) yang sama, hanya saja kedua
kelas iberikan media pembelajaran dan media
evaluasi yang berbeda. Untuk kelas eksperimen
akan diberikan evaluasi dengan media evaluasi
dengan Ular tangga berbasiskan komputer, dan
untuk kelas kontrol diberikan evaluasi dengan
media evaluasi yang biasa atau tanpa
menggunakan media evaluasi dengan Ular
tangga yang berbasiskan komputer.
Adapun penelitian ini akan dilakukan
di MAN Darussalam yang beralamat di jl.
Tgk. Glee Iniem Tungkop, Kecamatan
Darussalam, Kabupaten Aceh Besar. Dan
penelitian ini dilaksanakan pada 23 Agustus –
9 September 2016.
Dikarenakan penelitian yang dilakukan
adalah penelitian eksperimen maka kelas yang
akan dijadikan sampel yaitu kelas X-MIPA 1
sebagai kelas ekperimen dan kelas X-MIPA 2
sebagai kelas kontrol yang mana pengambilan
kelas ini disarankan oleh guru mata pelajaran
fisika yang mana telah di anggap sebagai ahli
yang mengeti keadaan kelas serta kebutuhan
peneliti. Pemilihan sampel dilakukan secara
purposive sampling.
Untuk pengumpulan data, pada
penelitian ini digunakan angket serta tes.
Angket berisikan beberapa pernyataan dan
pertanyaan yang bertujuan untuk mengetahui
presepsi siswa terhadap kecemasan atau stres
menghadapi ujian serta presepsi siswa
terhadap kepuasan dan kenyamanan dalam
penggunaan media evaluasi yang digunakan
oleh peneliti. Sedangkan test diberikan untuk
melihat hasil belajar serta membuktikan
hipotesis yang digunakan peneliti. Adapun tes
yang diberikan berbentuk pilihan berganda
yang terdiri atas 20 butir soal yang sama untuk
pretest dan postest, tetapi terdapat perbedaan
untuk perlakuan evaluasi yang diberikan
kepada soal postest. Soal postest akan dikemas
dalam bentuk yang berbeda. Soal postest
dibuat dalam suatu bentuk permainan ular
tangga yang dibuat dalam paket Microsoft
powerpoint yang dibuat sendiri oleh peneliti.
Untuk postest kelas eksperimen soal dikemas
dalam bentuk permainan ular tangga berbasis
komputer, sedangkan untuk kelas kontrol soal
disajikan dalam bentuk evaluasi biasa.
Data yang akan diperoleh dari teknik
pengumpulan di atas dibagi menjadi dua jenis
data yakni data kualitatif dan data kuantitatif.
Data kualitatif data angket, serta kritik dan
saran yang diperoleh dari siswa dikumpulkan
untuk mengetahui seberapa besar kenyamanan,
dan kepuasan mereka terhadap ujian yang
berbasiskan permainan dengan yang tidak
berbaiskan permainan. Data ini selanjutnya
diolah dengan statistik non parametrik dengan
cara mempresentasikan hasil kenyamanan
serta kepuasan siswa terhadap ujian yang
berbasiskan permainan dalam bentuk skala.
Selanjutnya data kuantitatif diperoleh dari
hasil test, baik test pretest dan postest siswa
dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol.
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Untuk data kuantitatif ini akan diolah secara
statistik parametrik. Data pretest digunakan
untuk mengetahui normalitas (uji Kai kuadrat)
dan homogenitas (uji F) data, ini merupakan
syarat untuk melakukan uji hipotesis atau uji t
(uji pihak kanan).
a. Uji Normalitas : Dengan kriteria
pengujian tolak Ho jika hitung ≥ tabel dan
terima Ho bila nilainya selain dari itu. Pada
penelitian ini derajat kebebasan (dk) = k-3 dan
α = 5 %
(Sudjana, 2002:273)
b. Uji Homogenitas dengan kriteria: tolak
Ho jika dan terima Ho jika
nilainya selain itu. Ftabel ditentukan dengan
derajat bebas pembilang (v1 = n1 – 1) dan
derajat bebas penyebut (v2 = n2 – 1), dengan
derajat kebebasan= k-3 dan α = 5 %
Ho: kelas eksperimen dan kelas kontrol
bersifat homogen
Ha: kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak
bersifat homogen
(Sudjana, 2002:250)
c. Uji Hipotesis: Adapun hipotesis yang
akan diujikan dalam penelitian ini adalah:
Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan
permainan Ular tangga berbasis komputer
terhadap hasil belajar siswadalam mata
pelajarn fisika. (Jika Ho : )
Ha : Ada pengaruh penggunaan permainan
Ular tangga berbasis komputer terhadap hasil
belajar siswadalam mata pelajarn fisika. (Jika
Ho : )
Adapun bentuk uji “t” tes dalam
penelitian ini adalah :
(Sudjana,2002:250)
Dengan ketentuan tolak Ho , terima H0
jika : dan tolak  Ho jika th
mempunyai harga- harga lain.
HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Kelas Eksperimen
Berdasarkan nilai pre-tes yang
diperoleh dari kelas eksperimen dengan
jumlah sampel 20 siswa diperoleh distribusi
data frekuensi sebaga berikut.
50 30 30 15 0 25
45 15 30 45 30 40
20 30 25 0 50 15
30 40
Selanjutnya, diperoleh nilai Varian (s2)
dan simpangan baku (s) diperoleh sebagai: s12
= 328,1947 dan s = 18,11615.
b. Kelas Kontrol
Berdasarkan nilai pre-tes yang
diperoleh dari kelas eksperimen dengan
jumlah sampel 25 siswa diperoleh distribusi
data frekuensi sebaga berikut.
40 10 40 20 25 10 25 15 10 10
30 25 30 5 35 10 25 25 35 0
35 30 30 0 40
Selanjutnya, diperoleh nilai Varian (s2)
dan simpangan baku (s) diperoleh sebagai: s12
= 155,1666667 dan s = 12,45659129.
1. Uji Normalitas Data
Adapun langkah- langkah untuk
melakukan uji normalitas adalah sebagai
berikut:
a. Menentukan batas kelas (x) dengan cara:
-Untuk nilai terkecil dikurangi 0,5
-Untuk nilai terbesar ditambah 0,5
b. Menentukan angka baku (z) dengan
menggunakan rumus:
(Sudjana, 2002:99)
dengan nilai rata-rata kelas ( ) dan simpangan
baku  (s)
c. Menentukan batas luas daerah yang
didasarkan pada tabel distribusi Z z(daftar
normal baku) yang berada dibawah
lengkungan normal standar dari 0- Z (Sudjana,
2002: 490)
d. Menentukan luas kelas (A) dengan
mengurangkan batas luas daerah kelas atas
dengan batas daerah kelas bawah
e. Menghitung frekuensi harapan ( )
dengan cara mengalikan banyaknya sampel
atau dengan = 20 orang siswa
untuk kelas eksperimen, dan = 25 orang
siswa untuk kelas kontrol.
f. Syarat normalitas yang digunakan :
-Terima H0 jika
-Tolak H0 jika
96 | Jurnal Ilmiah Mahasiswa (JIM) Pendidikan Fisika. Vol.2 No.1 Januari  2017, 92-99
Berikut di bawah ini adalah penyajian
untuk data normalitas dari kedua kelas.
1. Kelas Eksperimen
Berdasarkan cara yang telah diuraikan
untuk menghitung normalitas di atas, diperoleh
nilai = 1,91683104, maka dapat
disimpulkan bahwa yakni
11,07 maka hipotesis untuk
data tes awal menunjukan bahwa kelas
eksperimen (X- IPA 1) berdistribusi normal.
2. Kelas Kontrol
Disadarkan pada syarat normalitas
yang telah disertakan, diperoleh nilai
= 8,552882379, maka dapat
disimpulkan bahwa yakni
8,552882379 11,07 maka hipotesis untuk
data tes awal menunjukan bahwa kelas kontrol
(X- IPA 2) juga berdistribusi normal.
Dikarenakan kedua kelas telah berdistribusi
normal, maka kelas ini telah memenuhi salah
satu syarat untuk digunakan dalam penelitian
peneliti.
2. Uji Homogenitas data Pretes.
Sesuai data yang telah didistribusikan
di atas telah diperoleh nilai rata-rata( ,
varians (s12) dan simpangan baku (s1) dari
kedua kelas. Untuk kelas eksperimen diperoleh
= 46,25; s12 = 197,881579 ; dan  s1 =
14,0670386. Sedangkan untuk kelas kontrol
diperoleh = 22,6; s22 = 155,1666667 ; dan  s2
= 12,45659129.
Untuk hipotesis yang diujikan pada taraf
signifikan = 0,05 yakni:
- Terima Ho, tolak Ha: jika
- Terima Ha, tolak Ho : jika Fhitung >Ftabel.
Dari hasil perhitungan, didapatkan
bahwa hasil dari Fhitung = 2,10, sedangkan Ftabel
dengan dk pembilang 19 dan dk penyebut 24
diperoleh Ftabel = 2,11. Hal ini menunjukan
bahwasanya Ftabel>Fhitung atau  2,11 > 2,10, hal
ini menunjukan bahwa kedua kelas bersifat
homogen dan Ho di terima.
3. Uji Rata- Rata dua pihak Pretes
Setelah melalui pengujian notmalitas dan
homogenitas, data pretes juga akan dilakukan
uji rata- rata dua pihak ( Uji t dua pihak) untuk
mengetahui serta membuktikan bahwa
kemampuan awal untuk kedua kelas sama. Hal
ini merupakan syarat penting untuk penelitian
dapat dilanjutkan.
Syarat dari pengujian ini adalah terima H0
jika , dan tolak H0
jika sebaliknya. Pengujian yang akan diujikan
adalah:
: Kedua kelas memiliki
kemampuan awal yang sama.
: Kedua kelas memiliki
kemampuan awal yang berbeda.
Menggunakan taraf signifikan α=0,05 dan
derajat kebebasan dk = , yakni dk
= 43 menggunakan distribusi t dua pihak
dimana diperoleh ttabel
sebesar -2,02 2,02. Sehingga diperoleh atau
= -2,02<1,467455<
2,02. Hal ini menunjukkan H0 diterima, yang
artinya kemampuan awal untuk kedua kelas
adalah sama.
4. Uji Normalitas data Postes
a. Kelas Eksperimen
Dengan menggunakan taraf signifikaan
= 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = k – 1= 6-
1= 5, diperoleh dari distribusi tabel Chi
kuadrat = 11,07. Berdasarkan syarat
normalitas yang telah disertakan sebelumnya,
diperoleh nilai = 1,91683104, maka
dapat disimpulkan bahwa
yakni 1,91683104 11,07 maka hipotesis
untuk data tes awal menunjukan bahwa kelas
eksperimen (X- IPA 1) berdistribusi normal
b. Kelas Kontrol
Menggunakan taraf signifikan = 0,05
dan derajat kebebasan (dk) = k – 1= 6-1= 5,
diperoleh dari distribusi tabel Chi kuadrat
= 11,07. Kemudian disadarkan pada
syarat normalitas yang telah disertakan,
diperoleh nilai = 8,552882379, maka
dapat disimpulkan bahwa
yakni 8,552882379 11,07 maka hipotesis
untuk data tes awal menunjukan bahwa kelas
kontrol  (X- IPA 2) juga berdistribusi normal.
Dikarenakan kedua kelas telah berdistribusi
normal, maka kelas ini telah memenuhi salah
satu syarat untuk melakukan rata- rata satu
pihak (uji t).
5. Uji Homogenitas data Postes
Uji homogenitas dilakukan untuk
mengetahui homogen atau tidaknya nya kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Uji ini
dilaksanakan setelah melakukan uji normalitas
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kedua kelas. Yang dimaksudkan homegenitas
data pada uji ini adalah kesamaan nilai rata-
rata yang telah terdistribusi normal, serta
membuktikan kesamaan varians kelompok
yang membentuk sampel tersebut, dalam artian
kedua kelompok sampel berasal dari populasi
yang sama. Analisis varians yang digunakan
untu menguji kesamaan kedua varians disini
adalah dengan menggunakan uji F (uji fisher),
yang mana membandingkan varians terbesar
dengan varians terkecil.
Sesuai data yang telah didistribusikan
di atas telah diperoleh nilai rata-rata( ,
varians (s12) dan simpangan baku (s1) dari
kedua kelas. Untuk kelas eksperimen diperoleh
= 46,25; s12 = 197,881579 ; dan  s1 =
14,0670386. Sedangkan untuk kelas kontrol
diperoleh = 22,6; s22 = 155,1666667 ; dan  s2
= 12,45659129.
Dari hasil perhitungan, didapatkan
bahwa hasil dari Fhitung = ,
sedangkan Ftabel dengan dk pembilang 19 dan
dk penyebut 24 diperoleh Ftabel = 2,11. Hal ini
menunjukan bahwasanya Ftabel>Fhitung atau
2,11 > 1,275274, hal ini menunjukan bahwa
kedua kelas bersifat homogen dan Ho di
terima.
6. Uji Rata-rata Satu Pihak Postes
Uji hipotesis didasarkan pada data
postes yang dilakukan. Hal ini untuk melihat
ada tidaknya pengaruh setelah dilakukan
pembelajaran. Dari data postes kedua kelas
diperoleh data pada tabel berikut.
Tabel 3.1 Nilai kelas eksperimen dan kelas
kontrol
Kelas Nilaitertinggi
Nilai
terendah
Eksperim
en
95 75 86,1 34,358 5,8615
Kontrol 90 70 77,74 21,44 4,63033
Selanjutnya, dari data tabel di atas
dapat diperoleh nilai standar deviasi gabungan
dari kedua kelas adalah 5,210369803.
Adapun hipotesis yang akan diuji pada
taraf signifikan α = 0,05 yaitu:
Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan
permainan Ular tangga berbasis komputer
terhadap hasil belajar siswadalam mata
pelajarn fisika
Ha : Ada pengaruh penggunaan permainan
Ular tangga berbasis komputer terhadap hasil
belajar siswadalam mata pelajarn fisika
Dengan syarat:
Ho :
Ha :
Dengan rumus:
Dengan kriteria pengujiannya adalah :
- Tolak Ho , terima Ha jika
- Tolak Ha, terima Ho jika
Diperoleh nilai th sebesar: 5,248313.
Menggunakan taraf signifikan α=0,05
dan derajat kebebasan dk = , yakni
dk = 43 menggunakan distribusi t serta tipe uji
pihak kanan, diperoleh ttabel sebesar 1,68.
Sehingga diperoleh atau 5,248313
1,68.
Hal ini menunjukkan bahwasanya ada
pengaruh penggunaan permainan Ular tangga
berbasis komputer terhadap hasil belajar siswa
dalam mata pelajaran fisika.
7. Pengolahan Data Hasil Respon Siswa Kelas
Eksperimen
Untuk memperkuat hasil uji t yang
didapatkan peneliti, dilakukan pengumpulan
angket yang mana mengandung dua indi kator
yang akan melihat persepsi siswa terhadap
kecemasan dan stress siswa saat menghadapi
ujian dan persepsi siswa terhadap kepuasan
dan kenyamanan dalam penggunaan media
evaluasi permainan ular tangga berbasis
komputer.
Diperoleh data yang menunjukkan
bahwasanya respon siswa untuk kecemasan
serta stress saat menghadapi ujian mencapai
tingkat 55%. Nilai ini termasuk tinggi
dikarenakan lebih dari 50%. Ini menunjukkan
bahwasanya siswa sempat mengalami stres
yang mengakibatkan nilai ujian nya rendah.
Untuk pandangan siswa pada evaluasi
menggunakan Ular tangga berbasis komputer,
nilai persentase yang ditunjukkan berada pada
poin 81%. Butir dari tiap pernyataannya
berisikan tentang kepuasan terhadap
permainan, nilai yang diperoleh, kemudahan
akses,serta berisikan kenyamanan penggunaan
dan efek yang ditimbulkan pada perasaan
siswa saat mengikuti ujian. Persentase 81%
menunjukkan bahwa evaluasi menggunakan
permainan ular tangga berbasis komputer
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memberi pengaruh pada hasil belajar siswa
terutama nilai pada saat ujian (evaluasi).
Berdasarkan hasil pengolahan data
yang telah dilakukan menggunakan uji statistik
t, diperoleh harga thitung (5,24813) lebih besar
dibandingkan hasil ttabel(1,68) pada taraf
signifikan 5% dan dk= 43. Hal ini
menunjukkan bahwa hipotesis Ho ditolak dan
Ha diterima.. Hal ini adanya pengaruh
penggunaan permainan ular tangga berbasis
komputer terhadap hasil belajar siswa.
Dari proses pengajaran menggunakan
media serta evaluasi yang dilakukan peneliti
pada kedua kelas, peneliti melihat kelas X-
IPA1 (eksperimen) dimana diajarkan
menggunakan media ular tangga berbasis
komputer dan  evaluasi dengan menggunakan
permainan Ular tangga berbasis komputer,
menunjukkan nilai yang lebih baik dari kelas
X-IPA2 (kontrol). Ini terlihat dari nilai rata-
rata kedua kelas dimana nilai rata- rata X-IPA
1 = 86,1 sedangkan untuk kelas kontrol 77,74.
Kelas X-IPA 1 juga menunjukkan
antusiame yang tinggi untuk penggunaan
evaluasi permainan ular tangga berbasis
komputer. Hal ini terlihat dari respon para
siswa saat ditunjukkan cara penggunaan, serta
terlihat lebih konsentrasi, nyaman serta
terlihat lebih antusias dalam pengerjaan ujian.
Jalan nya kelas juga terlihat lebih kondusif
serta siswa termotivasi dan menjadi lebih
mengenal IPTEK. Hal ini terlihat dari hasil
angket yang diberikan pada siswa
menunjukkan persentase 55% untuk
kecemasan yang mereka alami saat
menghadapi ujian. Tetapi ketika dibeikan
ujian ujian evaluasi menggunakan permainan
Ular tangga berbasis komputer, didapatkan
persentase kepuasan sebesar 81%. Kepuasan
ini meliputi kepuasan terhadap permainan,
nilai yang diperoleh, kemudahan akses,serta
berisikan kenyamanan penggunaan dan efek
yang ditimbulkan pada perasaan siswa saat
mengikuti ujian. Nilai rata- rata yang
didapatkan pada kelas ini adalah 86,1 dan
telah melewati nilai KKM sebesar 75. Hal in
juga menunjukkan bahwa evaluasi
menggunakan permainan ular tangga berbasis
komputer memberi pengaruh pada hasil
belajar siswa terutama nilai pada saat ujian
(evaluasi).
Dari  analisis data serta pembahasan di
atas, terlihat bahwasanya terdapat pengaruh
yang signifikan untuk hasil belajar serta
tingkat kepuasan siswa dalam pelaksaan ujian
yang menggunakan media evaluasi ular tangga
berbasis komputer. Hal ini menunjukkan
bahwasanya hipotesis yang dibuat oleh peneliti
terbukti dan diterima. Oleh karena itu, terllihat
bahwa selain metode, media serta stategi yang
digunakan dalam proses belajar mengajar,
media evaluasi yang digunakan oleh guru juga
mempengaruhi hasil belajar dari siswa,
sehingga untuk kesiapan dalam proses belajar
mengajar harus sangat diperhatikan dan
dipersiapkan dengan sebaik-baiknya.
PENUTUP
Simpulan dan Saran
Berdasarkan pada perhitungan,
analisis, serta pembahasan data yang telah
dilakukan, diperoleh nilai diperoleh
atau 5,248313 1,68, dengan demikian H0
ditolak dan Ha diterima sehingga dapat
dikatakan terdapat pengaruh penggunaan
permainan Ular tangga berbasis komputer
terhadap hasil belajar siswa pada kelas X-IPA
1 (kelas eksperimen). Hal ini juga dibuktikan
dengan adanya perbedaan hasil belajar siswa
antara kelas eksperimen dan keas kontrol,
dimana hasil belajar yang diperoleh siswa pada
kelas eksperimen lebih baik dari pada siswa
pada kelas kontrol.
Diharapkan kepada peneliti selanjutnya
untuk lebih mengembangkan media evaluasi
dan media pembelajaran berbasiskan game
untuk digunakan sebagai evaluasi siswa.
Kepada para calon guru untuk terus
meningkatkan kemampuannya dalam bidang
ilmu teknologi, dan mampu
mengaplikasikannya dalam pembelajaran,
sehingga ketika dimanapun kita berada, kita
maupun para siswa tidak ketinggalan antara
kemajuan teknologi.Selanjutnya kepada para
guru serta calon guru, untuk lebih mengerti
kemauan serta lebih memahami siswanya,
jangan terlalu memaksa, dan jangan terlalu
lalai kepada mereka. Siswa juga memiliki
kemampuan yang berbeda untuk menerima
pembelajaran, dan siswa juga memiliki
kemampuan yang berbeda untuk evaluasi yang
kita lakukan. Buatlah suatu evaluasi yang
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merata, dan mampu dipahami, dimengerti,
serta tepat sasaran untuk para siswa
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